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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
 
MOTTO 
Berusahalah semaksimal mungkin ketika kamu masih punya kesempatan. 
 
Berdirilah kamu saat kamu terjatuh dan ingatlah saat-saat kamu terjatuh. 
 





















1. Kedua orang tuaku tercinta yang telah melahirkan, merawat, mendidik, 
membimbing, mendo’akan, membiayai, dan memberikan motivasi 
sehingga aku menjadi anak yang berguna bagi agama dan Negara. 
2. Kedua kakakku yang telah memberikan fasilitas dan dukungan materi 
sehingga aku bisa menyelesaikan kuliahku ini. 
3. Teman-teman kuliah yang telah memberikan dukungan dan 
motivasinya. 
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memberikan rahmat, hidayah serta kekuatan sehingga penulis dapat 
menyelesaikan skripsi ini dengan judul “APLIKASI GAME ROUTE-
PUZZLE ( LABIRIN ) SECARA 3D ( DIMENSI ) MENGGUNAKAN 
BLENDER”. 
             Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari kesempurnaan, 
oleh karena itu kritik saran yang membangun dari berbagai pihak sangat 
penulis harapkan demi perbaikan-perbaikan ke depan. 
       Terwujudnya skripsi ini tidak lepas dari bantuan berbagai pihak yang 
telah mendorong dan membimbing penulis, baik tenaga, ide-ide, maupun 
pemikiran. Oleh karena itu dalam kesempatan ini penulis ingin 
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perjuangan yang tiada hentinya, juga atas curahan kasih sayang yang 
tidak pernah surut dalam setiap langkah kehidupan penulis. 
6. Teman-teman seperjuangan dalam tugas akhir, terima kasih atas kerja 
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Gambar tokoh pada game route-puzzle. 
Gambar labirin level 1, 2, dan 3. 
Gambar keberhasilan menyelesaikan misi atau  menang. 
























Game adalah interaksi antara pengguna dan antarmuka melalui 
animasi. Penelitian ini memiliki permasalahan bagaimana membuat game 
rute-puzzle (maze) secara 3D yang menarik menggunakan blender. Route-
search puzzle adalah labirin untuk mencari jalan keluar, jenis permainan ini 
sangat sesuai untuk anak-anak karena permainan ini mudah dimengerti. 
Selain itu, kami bertujuan untuk memberikan hiburan mainan sederhana 
untuk para pengguna dan juga untuk meningkatkan pemahaman dan 
kreativitas. 
             Metode penelitian ini memiliki beberapa tahap yaitu, merancang, 
implemantasi, mengoperasikan dan memelihara. Aplikasi ini dibuat dengan 
menggunakan blender. Sebagai hasilnya, kami membangun permainan 
route-puzzle (maze) dalam bentuk 3D yang memiliki tiga tingkatan yang 
berbeda atau tingkat kesulitan pada pencarian untuk menyelesaikan yang 
dijaga oleh musuh. Permainan ini hanya bisa dimainkan oleh satu pemain. 
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